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Herramientas de Brujo 


“El conocimiento de un brujo es su mejor arma, pero el conocimiento no puede 
matar a un Wyverno per se. Puede que seas capaz de romper una maldición o 
ahuyentar a una tribu de Nekkers sin derramar sangre, pero tarde o temprano 
todo brujo debe desenvainar el acero. Cada escuela tiene su propio enfoque y, 
aunque todos cazamos los mismos monstruos, nuestro equipo es un poco 
diferente. ” 


—Erland de Larvik 


Equipo de Brujo: Reglas de inicio alternativas 


En la creación de Personaje, los jugadores que creen un Brujo pueden elegir seguir estas reglas 
de inicio alternativas en lugar de obtener su equipo por el método original. Las diferencias son 
las siguientes: 


1. En lugar de obtener la Espada de Acero y la Espada de Plata de Brujo, obtiene la Espada de 
Acero y la Espada de Plata de su escuela. 


2. Enlugar de elegir equipo de la tabla de Equipo Inicial (pag. 40 del libro principal), obtiene la 
armadura y el arma adicional (si procede) de su escuela. Los Brujos de la Víbora obtienen 
dos Colmillos de Víbora además de 1 Fórmula de extracto, 2 Fórmulas de aceites, 2 
Fórmulas de Pociones y su Medallón de Brujo. 


3. En lugar de ganar el número estándar de Coronas iniciales, gana 1d6x10 Coronas para 
representar la pérdida de fondos necesaria para mantener su nuevo equipo. 


Equipo de Brujo por Escuela 


Aunque este equipo se creó específicamente para los Brujos, cualquiera puede utilizarlo. Esto incluye los efectos, aunque algunos 
pueden requerir entrenamiento o habilidades específicas. 


Equipo de la Escuela del Oso 


PA | Daño Manos  Fiab. | Alcance | Efecto CD  Mej. | Peso 

dde A Perforante 
O cade 662 1 15 | N/A Meteorítica N/A| 2 | 25 

Osuna : 

Ablativa 

Espada de Plata Plata (3d6) 
PEE C/P | +0 | 3d6+2 1 10 N/A a N/A 2 105 
Ballesta Osuna B +1 4d6+2 1 5 50 m Recarga lenta G 1 0,55 


Armadura 


Armadura 
Osuna 


Tipo CP 


Pesada 


Equipo de la Escuela del Gato 


Aniquilación crítica: Siempre que causes una 
Herida Crítica usando una de tus armas de Brujo, 


(por ejemplo, una herida Leve se convierte en una 


Efecto VE | Peso 


Protege 


Torso 
Brazos 
Piernas 


trata esa Herida Crítica como un nivel superior 


Moderada). 


Arma Tipo PA | Daño Manos | Fiab. Alcance Efecto CD  Mej. | Peso 
MEN Perforante 
ie Ea 5 ade +2 1 15 | N/A Meteorítica N/A zio 
Sangrar (30%) 
Espada de Plata Plata (3d6) 
O C/P +2 | 1d6+2 1 10 N/A Sangrar (30%) NA AS 
Ballesta Felina | P | +1 | 2d6+2 | 1 5 | 50m e E IO 
Equilibrada 


Armadura 


Armadura 
Felina 


Tipo 


0 


Ráfaga Crítica: Siempre que causes una Herida 


iS ; : Torso 
Crítica con una de tus armas de Brujo puedes intentar Bros 0 3 
Desarmar o Derribar sin penalización extra y sin gastar SS 


VE 


| Protege 


Efecto 


Aguante adicional. 


Equipo de la Escuela del Grifo 


Arma Tipo PA | Daño Manos  Fiab. | Alcance Efecto 
Espada de Perforante 
Acero del EMO 1 15 N/A Meteorítica N/A| 2 2,5 
Grifo Foco (1) 
Espada de 
Plata del C/P | +1 | 2d6+2 il 10 N/A dea 0d N/A| 2 US 
Grifo pole 
Ballesta del P NO 1 5 50m Recarga lenta G 1 0,5 
Grifo Perforante mejorado 


Armadura 


Armadura 
del Grifo 


Tipo 


Media 


CP | MA 


Efecto 


Lanzamiento de hechizo crítico: Siempre que causes 
una Herida Crítica usando una de tus armas de Brujo, 
puedes intentar lanzar una Señal sin penalización 
adicional y sin gastar ninguna Resistencia extra aparte 
de la necesaria para lanzar dicha Señal. 


| Protege 


Torso 
Brazos 
Piernas 


VE 


Equipo de la Escuela de la Mantícora 


Arma Tipo PA | Daño Manos | Fiab. Alcance Efecto CD Mej. Peso 
Espada de Perforante 
Acero dela | C/P | +1 5d6+2 1 15 N/A Meteorítica N/A 2 2,5 
Mantícora Equilibrada 
Espada de 
Plata dela | C/P +1 2d6+2 1 10 | N/A US N/A | 2 1,5 
E Equilibrada 
Mantícora 
zz Mejora Armadura 1 
e A o o O 20 | N/A Meteorítica N/A | 0 2 
NO Plata (3d6) 
Armadura Efecto Protege 
Bloqueo crítico: Siempre que al bloquear o 
a desviar con tu Escudo de la Mantícora superes Dorso 
y por 4 o más la tirada del atacante, puedes intentar 
de la Media 12 2 Brazos il 10 
MEsea un Golpe de Escudo que hace retroceder al Pi 
atacante 4 m y lo deja Postrado. No tienes OA 
penalización adicional y no gasta Aguante extra. 
Equipo de la Escuela de la Víbora 
Arma Tipo PA Daño Manos | Fiab. Alcance Efecto CD | Mej. Peso 
Espada de Perforante 
Acero C/P | +2 | 4d6+2 1 15 N/A Meteorítica N/A | 2 295 
Viperina Envenenamiento (30%) 
Espada de 
Plata C/P | +2 | 1d6+2 1 10 N/A Aza N/A | 2 US 
O Envenenamiento (30%) 
Viperina 
Colmillos de Desviar Mejorado (sin 
Víbora a A E Na penalizador por Desviar) , . e 
Armadura — Tipo CP | MA Efecto Protege VE | Peso 
Estocada crítica: Siempre que al desviar con una 
de tus armas de Brujo superes por 4 o más la tirada Torso 
Armadura z z 
E Ligera | 8 2 del atacante, puedes intentar un ataque con el arma Brazos 0 5 
Viperina , ES y y 
sin penalización ni gasto de Aguante extra. Piernas 


Equipo de la Escuela del Lobo 


Arma Tipo | PA Daño | Manos | Fiab. Alcance Efecto 0) | Mej. | Peso 


A POL sde? 1 a al aos 
Lobo Meteorítica 

Espada de Plata del Plata (3d6) 
Lo C/P | +1 | 2d6+2 1 10 N/A a N/A| 3 155 


Armadura Tipo CP | MA Efecto Protege KK 


Impulso crítico: Siempre que causes una Herida 


5d E Torso 
Armadura z Crítica con una de tus armas de Brujo, puedes 
Media 14 2 : z SS Brazos 1 14 
del Lobo intentar un ataque con el arma sin penalización ni . 
iernas 


gasto de Aguante extra. 


Diagramas por Escuela 


Los diagramas del equipo de Brujo son un secreto muy bien guardado por lo que todos ellos se consideran raros. La 
artesanía requerida para hacer estas piezas de equipo es alta, lo que los convierte en diagramas de Nivel Maestro. 


Un Brujo que comienza su partida con el equipo específico de su Escuela, también lo hace con el Diagrama para cada pieza 
de equipo de esa Escuela. 


Diagramas de la Escuela del Oso 


Nombre DO | Tiempo | Componentes | Inversión 


Madera endurecida (x2), Cuero (x2), Meteorito (x2), Acero (x3), 


Espada de A Piedra de afilar (x2), Ácido para Grabar (x2), Grasa Lubricante (x1), 656 
Acero Osuna Hilo (x1), Lengua de Bruja Sepulcral (x1), Saliva de Hombre Lobo (x1), 
Sebo de Perro (x1) 
pate Madera endurecida (x2), Cuero (x2), Plata (x4), Acero (x1), 


19 | 10 horas Piedra de afilar (x2), Ácido para Grabar (x1), Grasa Lubricante (x1), 59) 


Plata O: 
e ti Estómago de Gallotriz (x1), Muérdago (x1) 


Madera endurecida (x2), Cuerdas Vocales de Sirena (x1), Cera (x2), 


Ballesta a Resina (x2), Acero Oscuro (x1), Cuero Endurecido (x1), 347 
Osuna Grasa Lubricante (x2), Cera de Ogro (x2), Hierro Oscuro (x1), 
Huesos de Bestia (x2) 
Cuero Endurecido (x7), Acero Oscuro (x2), Lino de Doble Trenzado (x6), 
Armadura 22 | 25 horas Huesos de Bestia (x4), Meteorito (x2), Hilo (x8), Piel de oso (x1), 1813 
Osuna Sangre de Demonio Podrido (x1), Plata (x2), Cuero (x6), 


Saliva de Vampiro (x2), Seda (x2), Hígado de Troll (x1), Cera de Ogro (x6) 


Regla especial: 
Equipo reconocible 


Incluso después de la caída 
de las Escuelas de Brujos, 
sus armas y armaduras 
siguen siendo reconocibles 
para los habitantes del 
continente. Se considerará 
Brujo a cualquiera que 
lleve una armadura de 
Brujo o porte sus armas y 
será tratado como tal 
(tabla de Estatus Social). 


Si un personaje ve a un 
individuo portando equipo 
de Brujo y supera una 
tirada de Cultura DO 16, 
sabrá a qué Escuela 
pertenecen la armadura 
y/o las armas y hará las 
siguientes suposiciones 
sobre la persona que las 
porta: 


4 Escuela del Gato: 
Psicópatas violentos. 

4 Escuela de la Víbora: 
Asesinos camuflados. 

4 Escuela de la Mantícora: 
Peligrosos vagabundos 
del este. 

4 Escuela del Lobo: 
Cazadores solitarios e 
irascibles. 

4 Escuela del Grifo: 
Monstruos disfrazados 
de caballeros. 

4 Escuela del Oso: 
Bárbaros, brutos y 
violentos. 


Además, es bien sabido 
que los Brujos van equipados 
con armaduras y armas de 
gran calidad, lo que significa 
que su equipo es valioso. 

Existen muchos individuos 
adinerados que coleccionan 
reliquias del pasado, 
incluyendo armaduras y 
armas de Brujo. Aunque es 
sabido que los Brujos son 
muy peligrosos, no es raro 
que intenten arrebatarle su 
equipo para venderlo o usarlo 
por sí mismos. 


Diagramas de la Escuela del Gato 


DO 


Componentes 


Inversión 


Diagramas de la Escuela del Grifo 


Madera endurecida (x2), Cuero (x2), 
Espada de Meteorito (x2), Acero (x3), 
Acero 18 9 horas | Piedra de afilar (x2), Ácido para Grabar (x2), 656 
Felina Grasa Lubricante (x1), Hilo (x1), 
Ojos de Wyverno (x2) 
Madera endurecida (x2), Cuero (x2), 
Espada de Plata (x4), Acero (x1), Piedra de afilar (x2), 
Plata Felina La 10 horas dl O xD, eel pal 
Grasa Lubricante (x1), Polvo de Rubí (x1) 
Madera endurecida (x2), 
Pelo de Llamador (x2), Cera (x2), 
Ballesta Resina (x2), Acero Oscuro (x1), 
Felina ds as Cuero Endurecido (x1), ii 
Grasa Lubricante (x2), Cera de Ogro (x2), 
Hierro Oscuro (x1), Huesos de Bestia (x2) 
Lino (x2), Cuero Endurecido (x3), 
Amador Acero Oscuro (x1), Madera endurecida (x1), 
Felina 18 18 horas Médula de Ghul (x1), Hierro Oscuro (x1), LS 
Cuero (x3), Ojos de Arachas (x1), Seda (x1), 
Sesos de Sumergido (x1), Hilo (x4) 


Nombre DO Tiempo Componentes Inversión 
Madera endurecida (x2), Cuero (x2), 
Espada de Meteorito (x2), Acero (x3), 
Acero del | 18 9 horas Piedra de afilar (x2), Ácido para Grabar (x2), 656 
Grifo Grasa Lubricante (x1), Hilo (x1), 
Huevo de Grifo (x1) 
oa Madera endurecida (x2), Cuero (x2), Plata (x4), 
Acero (x1), Piedra de afilar (x2), 
Plata del 19  10horas | ;. : 597 
Grifo Acido para Grabar (x2), Grasa Lubricante (x2), 
Quintaesencia (x1), Plumas (x2), 
Madera endurecida (x2), 
Zarcillos de arquespor (x2), Cera (x2), 
Ball 1 
E 17 8 horas Resina (x2), Acero Oscuro (x1), 342 
Cuero Endurecido (x1), Grasa Lubricante (x2), 
Cera de Ogro (x1), Hierro Oscuro (x1) 
Lino (x3), Cuero Endurecido (x5), Plata (x1), 
Meteorito (x3), Cuero (x4), 
Armadura Ojos de Wyverno (x2), Acero Oscuro (x4), 
del Grifo a erteras Hilo (x5), Esencia de Luz (x1), an 
Médula de Ghul (x2), Seda (x2), 
Sangre de Demonio Podrido (x1) 


Diagramas de la Escuela de la Mantícora 


Nombre DO — Tiempo Componentes Inversión 
Espada de Madera endurecida (x2), Cuero (x2), Meteorito (x1), Acero (x3), 
Acero de la 18 9 horas Piedra de afilar (x2), Ácido para Grabar (x2), Grasa Lubricante (x1), 656 
Mantícora Hilo (x1), Dimerita (x1), Huesos de Bestia (x1) 
Espada de Madera endurecida (x2), Cuero (x2), Plata (x3), Piedra de afilar (x1), 
Plata de la 19 10 horas Ácido para Grabar (x1), Grasa Lubricante (x1), Dimerita (x1), 591) 
Mantícora Calcium Equum (x1) 
Escudo de Madera endurecida (x4), Cuero Endurecido (x2), Meteorito (x3), 
la 20 8 horas Plata (x2), Grasa Lubricante (x2), Ácido para Grabar (x2), 652 
Mantícora Arcilla de Río (x6) 
Ed Lino (x3), Cuero de Dracónido (x5), Dimerita (x2), 
ón Oreja de Bruja Sepulcral (x1), Ojos de Arachass (x1), 
de la 20 22 horas ; 1052 
4 Garra de Nekker (x1), Sangre de bullvore (x1), Meteorito (x1), 
Mantícora 
Pelo de Llamador (x1) 
Diagramas de la Escuela de la Víbora 
Nombre DO — Tiempo Componentes Inversión 
Espada de Madera endurecida (x2), Cuero (x2), Meteorito (x2), Acero (x3), 
Acero 18 9 horas Piedra de afilar (x2), Ácido para Grabar (x2), Grasa Lubricante (x1), 656 
Viperina Hilo (x1), Extracto Venenoso (x3), Cortinarius (x2) 
Espada de Madera endurecida (x2), Cuero (x2), Plata (x4), Acero (x1), 
Plata 16, 10 horas Piedra de afilar (x2), Ácido para Grabar (x1), Grasa Lubricante (x1), 397 
Viperina Polvo de Esmeralda (x2) 
Colmillos de 16 hará Madera endurecida (x1), Cuero de Dracónido (x1), 218 
Víbora Acero Oscuro (x1), Piedra de afilar (x1), Dientes de Nekker (x1) 
AS Lino (4), Cuero Endurecido (x2), Cuero (x3), Hilo (x6), 
OR 18 20 horas Cuero de Dracónido (x4), Acero Oscuro (x5), 842 
Viperina 


Aceite Oscurecedor (x2) 


Diagramas de la Escuela del Lobo 


Componentes Inversión 
Madera endurecida (x2), Cuero (x2), Meteorito (x2), 
capi Sl 18 9 horas Acero (x3), Piedra de afilar (x2), Ácido para Grabar (x2), 656 
Grasa Lubricante (x1), Hilo (x1), Cerebro de Bullvore (x1) 
Madera endurecida (x2), Cuero (x2), Plata (x4), Acero (x1), 
oa Es 19 10 horas Piedra de afilar (x2), Acido para Grabar (x1), 97 
Grasa Lubricante (x1), Quintaesencia (x1), Acónito (x2) 
Cuero Endurecido (x2), Meteorito (x2), Acero (x2), 
Cuero (x10), Ojos de Bullvore (x2), Hilo (x5), 
a ES Esencia de Aparición (x1), Médula de Ghul (x1), o 
Seda (x2), Sangre de bullvore (x1) 


